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Resumen

Este articulo pretende dar a conocer el proyec-
to de innovacion docente Gamificando grafias.
Documentos y escritura para un aprendizaje
activo en la era del COVID-19, concedido por
la Universidad Pablo de Olavide en el curso
2020/2021. El objetivo del proyecto se ha sus-
tentado en la puesta en valor de las disciplinas
de la paleografia y la diplomatica a través de una
metodologia docente basada en dinamicas ac-
tivas y participativas en el que el reto ha sido
esencial para la motivacion del alumnado.
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Abstract

This paper aims to present the teaching innova-
tion project Gamificando grafias. Documentos
y escritura para un aprendizaje activo en la era
del COVID-19, granted by Pablo de Olavide
University for the academic year 2020/2021.
The aim of the project has been based on the
enhancement of the disciplines of palaeography
and diplomatics through a teaching methodolo-
gy based on active and participative dynamics in
which the challenge has been essential for the
motivation of the students.
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GAMIFICANDO DOCUMENTOS Y ESCRITURA
PARA UN APRENDIZAJE ACTIVO

DE LA PALEOGRAFIA Y LA DIPLOMATICA

EN TIEMPOS DE PANDEMIA

1. INTRODUCCION

La pandemia global del COVID-19 ha sacudido
todos los aspectos de nuestra vida. Este virus ha
cambiado las reglas del juego en tan solo unos
meses y es necesario afrontar esta nueva etapa
con estrategias diferentes que nos ayuden a re-
pensar el mundo en el que vivimos. Uno de los
sectores mas afectados es el ambito educativo,
que se ha visto obligado a dar un cambio radical
en sus formas y métodos. Es en este periodo
de miedo, incertidumbres y desafios constantes
cuando se hace mas necesario que nunca mo-
tivar al alumnado.

Los juegos tienen el poder de motivar e incenti-
var a las personas a participar en ellos. Por esta
razon, hemos creido conveniente utilizar la ga-
mificacién como estrategia de aprendizaje en el
entorno universitario debido a su habilidad para
ensefar y reforzar conocimientos, asi como re-
solucion de problemas, colaboracion y comu-
nicacion (Contreras-Espinosa y Eguia, 20186,
p. 7). En este sentido, segun afirma Carmen
Maiz Arévalo, la educacion mas ludica basada
en el juego contribuye al aprendizaje empirico,
al desarrollo de destrezas fundamentales en el
alumnado a nivel cognitivo y social, ademas de
despertar mayor interés en ¢l (Gazquez-Linares
et al., 2019, p. 753).

La gamificacion se entiende como “el uso de
elementos y de disefios propios de los juegos en
contextos que no son ludicos” (Werbach y Hun-
ter, 2012, p. 26), y trata de modificar compor-
tamientos mediante la accion para motivar a los

individuos en los intereses del sistema gamifica-
do (Teixes, 2016, p. 24). El aspecto de la moti-
vacion es esencial porque es el factor individual
mas importante en el aprendizaje y en los cam-
bios de comportamiento de los sujetos (Teixes,
2015, p. 20). De esta manera, la metodologia de
la gamificacion aporta mecanica y estética de
los juegos en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje, lo que la convierte mas atractiva para el
estudiantado, que logra crear aprendizajes sig-
nificativos mediante una actitud critica colmada
de interacciones y dinamicas activas que condu-
cen a toma de decisiones inmediatas (Amezcua
Aguilar, 2018, p. 137). En definitiva, la aplica-
cion de la gamificacion refuerza un aprendizaje
activo, mas autonomo, genera competitividad y
colaboracion, y conecta a los estudiantes en el
espacio presencial, y también en el virtual.

En este articulo presentamos el proyecto de in-
novacion docente Gamificando grafias. Docu-
mentos y escritura para un aprendizaje activo en
la era del COVID-19, concedido por la Univer-
sidad Pablo de Olavide en el curso 2020/2021
en el marco de la convocatoria para la accion 2
destinada al disefio y aplicacion de nuevas me-
todologias docentes y evaluadoras. Este pro-
yecto se ha llevado a cabo en modo virtual en la
asignatura Tecnologias emergentes de busque-
da de informacion de calidad en Humanidades,
correspondiente al area de Ciencias y Técnicas
Historiograficas de la Facultad de Humanidades
de dicha universidad.

El objetivo de esta materia es poner en valor
las disciplinas de la paleografia y la diplomati-
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ca (Floriano-Cumbrefio, 1946; Riesco-Terrero,
2010; Marin-Martinez, 2018), como elementos
esenciales para su aplicacion en las investiga-
ciones histédricas, ya que permite a la historia
alcanzar su objetivo principal: la comprension y
analisis del pasado a partir de sus documentos
escritos. Lo que permite poner en valor el patri-
monio documental como “vestigio del pasado y
elemento que configura la memoria, la identidad
y el imaginario colectivo de la comunidad” (Mar-
tin y Lopez-Izquierdo, 2020, p. 788).

2. OBJETIVOS

La asignatura se ha centrado en conseguir que
los estudiantes adquieran tanto las competen-
cias generales como las especificas de la asig-
natura a través de los planteamientos relaciona-
dos con la gamificacion en el ambito educativo.
En este contexto, el punto clave ha sido motivar
a los estudiantes y dotar a la ensefianza de un
caracter mas atractivo (Lee & Hammer, 2011).
Esto quiere decir, segun Ocon Galilea, que la
actividad gamificada extrae los elementos del
juego que lo hacen divertido, los adapta y los
aplica en el proceso de ensefanza (2017). Por
ello, el proyecto ha tenido como principal ob-
jetivo influir en el comportamiento del alumna-
do a través de un disfrute del mismo, creando
dinamicas y experiencias tanto grupales como
individuales (Hamari & Koivisto, 2013).

De igual forma, el proyecto ha perseguido la
consecucion de los objetivos especificos de la
materia en cuestién, como es el estudio de los
documentos antiguos, tanto en sus caracteres
internos como externos, asi como su génesis,
tradicion y tipologia; la lectura e interpretacion
de los signos graficos de textos antiguos has-
ta comprender su significado mas elemental y
simple; y el examen de los documentos y la es-
critura de los textos para situarlos en el tiempo
y el espacio, datando la etapa a la que corres-
ponden los elementos graficos de cada perio-
do, situarlos en el lugar, deducir a qué personas
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pudieron corresponder los escritos y a qué fin
se destinaban, y realizar una construccion critica
de la historia.

En definitiva, lo que se ha propuesto con la ga-
mificacion de esta asignatura ha sido mejorar
las habilidades y adquirir conocimiento sobre las
disciplinas de diplomatica y paleografia, ademas
de aplicar una herramienta eficaz para la motiva-
cion del alumnado, puesto que el uso de estos
elementos ludicos en el ambito de la educacion
superior estimula y potencia el esfuerzo de los
estudiantes universitarios con mayor claridad
que el aprendizaje convencional (Diaz-Cruzado
y Troyano-Rodriguez, 2013; Villalustre-Martinez
y Moral-Pérez, 2015; Ortiz-Colon et al., 2018).
De manera que el juego se convierte en una
forma de incentivar al alumnado a aprender las
disciplinas de diplomatica y paleografia (Zoza-
ya-Montes, 2016, pp. 175-176)

3. METODOLOGIA

Para el desarrollo de este proyecto se ha em-
pleado una metodologia activa y participativa,
que pretendia que los estudiantes construyeran
su propio aprendizaje de forma significativa a
través del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Con esta metodologia, el uso de mecanicas del
juego ha sido fundamental, pues se pretendia
fomentar el aprendizaje significativo, la autono-
mia personal del alumno, el trabajo en grupo de
forma colaborativa, mostrarles la funcionalidad
de sus aprendizajes, promover la capacidad de
aprender a aprender, impulsar el desarrollo de
su actividad mental a través de estimulos y pro-
cesos intuitivos, y favorecer la comunicacion e
interaccion social en el espacio virtual donde se
ha desarrollado el proyecto debido a la crisis
sanitaria del COVID-19.

Gamificar en el entorno docente implica la utili-
zacion de mecanicas, dinamicas y componentes
de juegos con un objetivo educativo. Las carac-
teristicas de los juegos desencadenan un ciclo
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que incluye juicios o reacciones del usuario,
como el disfrute o el interés, y comportamientos
como una mayor persistencia o tiempo en la ta-
rea, y una mayor retroalimentacion del sistema
(Garris et al., 2002, p. 445).

Desde el punto de vista de la pedagogia, este
proyecto esta en linea con los factores afec-
tivos, que plantean los autores Foncubierta y
Rodriguez, que se pueden estimular por medio
de dicho proyecto gamificado como son la de-
pendencia positiva a través de desafios y misio-
nes, la curiosidad y el aprendizaje experiencial,
la proteccién de la autoimagen y la motivacion,
el sentido de competencia, la autonomia, y la
tolerancia al error (2015, p. 4).

—-\—{‘? — - TT.______
&Mj Oidsmq

{_/n/—% Imio” égtfe . %—Lq;qn '
e e "%ﬁ%@f‘ﬂ

3.1. Retos y recompensas para incentivar
al alumnado en el contexto del COVID-19

El proyecto de gamificacion ha sido ambienta-
do con una narrativa, en un entorno imaginati-
vo, esto es, la aventura denominada escritura
y documento a lo largo de la historia. De esta
manera hemos pretendido que el estudiantado
se sienta mas comodo, preste mayor atencion y
sean mas creativos (Océn-Galilea, 2017).

Los alumnos han sido los protagonistas de esta
aventura, que se han convertido en auténticos
héroes de la paleografia y la diplomatica median-
te el trabajo individual y colectivo. El aprendizaje
colaborativo, fomentado a través de dinamicas
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Imagen 1: Lamina utilizada en clase para el ejercicio de datacién cronoldégica de escritura visigotica
cursiva correspondiente al documento en el que Ordono I, rey de Ledn, da a Fronimio, obispo de Ledn,
los lugares de la iglesia de santa Eulalia en villa Ussio, junto al rio Lena y, ademas, la basilica de santa
Maria y la decania donde estaba el monasterio de San Martin en villa Sauceta con edificios, ornato de la
iglesia, libros, vinas, frutales y tierras, 28 de junio de 860. Fuente: Romero Tallafigo et al., 2003, p. 94.
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de grupos, enriquece al estudiante mediante
los recursos y habilidades que le proporcionan
sus compafieros de grupo y de la comunicacion
que mantiene con ellos (Contreras-Espinosa y
Eguia, 2016, p. 71). Con el objetivo de desarro-
llar la interaccion y las habilidades sociales, se
formaron cinco grupos de cuatro personas, en
el que cada individuo tenia un rol esencial dentro
de su grupo. Cada grupo cre6 su propio nombre
y avatar mediante la eleccion de un personaje
historico de la época moderna: Carlos lll, Inés
Sudrez, Isabel | de Castilla, Isabel Zendal, y Jua-
na | de Castilla.

Para que todos los grupos participaran con
motivacion se fijo un reto respecto al juego con
unas normas definidas: la integracion de desa-
fios de dificultad creciente, con el que se cred
un vinculo de continuidad entre el juego y los
jugadores que se adapta a los progresos de la
asignatura. Por lo cual a cada grupo se le asig-
naban semanalmente documentos antiguos,
concretamente de la época medieval y moderna,
con los que, tras la imparticion de los conoci-
mientos teoricos por parte de la profesora, tra-
bajaban conjuntamente de manera practica en
el andlisis diplomatico de los mismos durante el
desarrollo de la clase. Estos desafios asociados
a la diplomatica estaban en consonancia con el
cronograma de los temas de la asignatura. De
manera que, por ejemplo, en la sexta semana
del curso se impartio la datacion cronolégica en
los documentos historicos, lo que quiere decir
que la primera parte de la clase consistio en la
transmision de las ensefanzas teodricas de tal
asunto, y la segunda en la superacion en dina-
micas de grupos del desafio de dicha datacién
en las fuentes primarias (Imagen 1).

La competicion constituye un elemento estimu-
lante. Entre los componentes de la competicion
se encuentran las tablas de clasificacion. Este
elemento esta basado en el pensamiento del
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juego, como exponen Foncubierta y Rodriguez,
y proporciona al alumno nociones de progreso
y le permite conocer en qué estadio del proceso
de aprendizaje se encuentra (2015, p. 5). De ahi
que este proyecto propuso una competicion con
rankings, en la que cada grupo exponia oralmen-
te en clase los resultados de sus desafios cada
semana. Una vez habian presentado todos los
grupos sus resultados, volvian a reunirse en su
espacio grupal virtual, supervisado por la docen-
te, para acordar la puntuacion para el resto de
los grupos. Como resultado, se cre6 una tabla
de clasificacion, en la que se iban acumulando
los puntos y se clasificaban los grupos segun
las puntuaciones obtenidas. La profesora mos-
traba semanalmente en clase la tabla de clasifi-
cacion para que los alumnos conocieran en qué
estado se encontraba su grupo y que necesita-
ban para mejorar y subir posiciones. Es en este
contexto donde el estudiante tiene que ver que
aceptamos el error como algo natural y supe-
rable, y que le proporcionamos una solucion e
informacioén sobre sus puntos mas débiles para
corregirlos (Ocon-Galilea, 2017). Para alcanzar
un buen lugar en el ranking debian competir y
considerar que dentro de su grupo tenian que
cooperar para alcanzar la meta, pero también
trabajar de forma autonoma para lograr los pro-
positos.

Para asegurar la participacion y seguimiento
continuado de los alumnos, este proyecto utili-
z06 un sistema de recompensas basado en una
serie de bonos que les ayudaban a vencer la
mision final que tenia que realizar cada estudian-
te. Por lo cual, era una recompensa competitiva,
porque estaba basada en la actividad del usua-
rio frente al resto, y certera, pues el individuo
sabia que, segun su posicion en el ranking, la
obtenia (Borras-Gené, 2015).

Los desafios basados en las dinamicas de gru-
pos de la actividad gamificada proporcionan he-
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Imagen 2: Lamina utilizada en clase para ejercicios de transcripcién paleogréafica de escritura gética
cursiva cortesana correspondiente al documento en el que Carlos I, rey de Espana, da instrucciones a
don Bernardo de Sandoval y Rojas, Il Marqués de Denia, sobre cémo ha de tratar a la reina dofa Juana
I, sumadre. Barcelona, 15 de septiembre de 1519. Fuente: Romero Tallafigo et al., 2008, p. 253.
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rramientas y recursos que favorecen el aprendi-
zaje auténomo y significativo del alumnado. La
capacidad de decidir u organizarse uno mismo
son elementos valorados en actividades de tipo
creativo (Teixes, 2015, p. 25). Por ello, en este
proyecto se plante6 también un reto individual
para el desarrollo de aprendizaje autodirigido y
de capacidad de analisis proactivo del estudian-
te. A cada alumno se le adjudicaba en cada cla-
se un documento histérico con el que tenia que
ir superando misiones paleograficas, que con-
sistian en la lectura paleografica de los distintos
tipos de escritura (Imagen 2), en este caso, la
gotica textual, la gotica de albalaes, la precor-
tesana, la cortesana, la procesal y la procesal
encadenada (Galende-Diaz et al., 2016). De
manera que el/la estudiante tenia que ir leyen-
do en voz alta el texto identificando las grafias
del documento con la supervision continua de
la docente.

La superacion de ambos retos, es decir, los de-
safios y las misiones, desarrollaron habilidades
necesarias en el aprendizaje para que los estu-
diantes emprendieran la mision final con un alto
grado de autonomia y capacitacion. El objetivo
era que el alumno alcanzara una capacidad de
gobierno de si mismo y de determinacion de sus
propias acciones (Garcia-Aretio, 2016, p. 15).
La mision final era individual y consistia en la
asignacion de una fuente historica a cada alum-
no, de la cual tenia que realizar un analisis di-
plomatico y una lectura paleografica, que debia
exponer oralmente en clase a la profesora y al
resto de sus compafieros (figura 1).

Por ultimo, este proyecto constituye el elemento
central en la evaluacion de la asignatura, que
esta basada en una evaluaciéon continua, co-
participada y progresiva, siguiendo una aproxi-
macion de retroalimentacion coordinada, en la
que se informa al estudiante de su nivel, de sus
progresos y sus deficiencias con el objetivo de
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que las pueda rectificar, y de que se convierta en
participe de su proceso de aprendizaje.

Anélisi
diplomatico y
lectura

paleogrifica

Escrituray
documento a
lo largo de la

-~ . .\
Anilisis Lectura

diplomatico paleogrifica

Figura 1: Estructura del proyecto de innovacion
docente Gamificando grafias. Documentos y
escritura para un aprendizaje activo en la era
del COVID-19. Fuente: Elaboracién propia.

3.2. El uso de herramientas digitales en el
proceso de enseiianza-aprendizaje

La utilizacion de recursos digitales ha sido un
punto clave en este proyecto. El uso de la tec-
nologia para la gamificacion de actividades de
aprendizaje favorece, en palabras de Foncu-
bierta y Rodriguez, la posibilidad de ampliar y
prolongar los espacios de aprendizaje y llevar
el acceso a los contenidos mas alla del aula, en
este caso, al espacio virtual donde se desarro-
llaba la asignatura, y acerca el contenido a un
formato familiar e intuitivo (2015, p. 6).

En este proyecto se utilizaron herramientas di-
gitales que aportaron feedback de manera di-
namica y amena para el alumnado. Fue el caso
de técnicas basadas en la ludificacién, como
Kahoot (Rodriguez-Fernandez, 2017), que ex-
plotan todos los recursos posibles, combinando
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tecnologias de la informaciéon y comunicacion
con juegos educativos con el fin de hacer mas
interesante y atractivo el proceso de ensefian-
za-aprendizaje a los alumnos (Carrion-Candel,
2018). Asimismo, los formularios de Google
Forms nos permitieron disefar los cuestionarios
que sirvieron para que los grupos puntuasen a
sus compaferos a través del test creado por
la profesora y supervisado por ella, con cuyos
resultados se formaban las tablas de clasifica-
cion de los desafios grupales (Imagen 3). Igual-
mente, la plataforma Blackboard Collaborate
ha sido fundamental para el desarrollo de las
clases, que se han realizado en su totalidad a
través de las herramientas telematicas del Aula
Virtual de la Universidad Pablo de Olavide. Por
lo que se refiere a este aspecto, la herramienta
Blackboard Collaborate Ultra nos ha permitido
la imparticion de clases sincronicas en el horario
fijado de la asignatura, la reunion online de los
grupos, la exposicion oral de los desafios gru-
pales y las misiones de cada alumno a través de
dicha plataforma.

Puntuaciones del desafio grupal

Puntuaciones del dezafio grupal

Obligatorio

Puntos para el grupo [sabel la Cardlica

O
O 2
O 3
QO a

Imagen 3: Formulario de Google Forms para las
puntuaciones del desafio grupal. Fuente: Elabo-
racion propia a través de Google Forms.

4. RESULTADOS

Una vez concluido el proyecto, se recabd in-
formacion sobre el nivel de satisfaccion de los
alumnos. Los resultados han sido muy positivos,
pues la totalidad de los estudiantes ha manifes-
tado un alto grado de satisfaccion, sintiéndose
muy motivados e implicados con la materia. En
las siguientes figuras se representan los resul-
tados de la encuesta realizada a los estudiantes
en la que tenian que votar con puntuaciones del
1, como nota minima, al 5, como calificacion
maxima, a diferentes cuestiones sobre el pro-
yecto de innovacion docente (Imagen 4). Cabe
subrayar que en todas ellas se alcanzo la maxi-
ma puntuacion de 5 puntos.

FORMULARIO EVALUACION PROYECTO
INNOVACION DOCENTE

Evaluacién Prayecto Innovacién Decente Gamificando grafias. Documentas y escritura para
un aprendizaje active en la era del COVID-19 aplicada en Iz asignatura TEBIC puntuando del
lals

EL proyecto ha sigrificods una nueve metodelogla de trabajo més dindmica y atractiva *
O
(g ¢
Qs
O e
Os

Imagen 4: Formulario de Google Forms para la
evaluacion del proyecto de innovacién docente.
Fuente: Elaboracién propia a través de Google
Forms.

En cuanto a si el proyecto ha significado una
nueva metodologia de trabajo mas dinamica y
atractiva, el 100% de los alumnos voto con la
mayor puntuacion: 5 (figura 2).
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El proyecto ha significado una nueva metodologia
de trabajo mas dinamica y atractiva

| p)
u3

[ ]

Figura 2: Resultado de la encuesta realizada al
alumnado sobre si el proyecto ha significado
una nueva metodologia de trabajo mas dindmi-
ca y atractiva. Fuente: Elaboracién propia.

El 100% de los estudiantes consideré que ha
habido una utilizacién correcta de la tecnologia
en el desarrollo del proyecto (figura 3).

El uso de la tecnologia ha sido el adecuado

ml
u2

m3

[ ]

Figura 3: Resultado de la encuesta realizada al
alumnado sobre si el uso de la tecnologia ha
sido el adecuado. Fuente: Elaboracién propia.

Con relacion a si el proyecto ha fomentado el
trabajo colaborativo y la autonomia en el apren-
dizaje, los alumnos han respondido de forma
afirmativa a ambas cuestiones (figura 4)

De igual forma, los estudiantes han mostrado un
alto grado de satisfaccion con el proyecto con
respecto a la adquisicion de conocimiento y al
alcance de objetivos de la asignatura (figura 5)

Por lo que se refiere a si el proyecto ha desper-
tado el interés por la asignatura, el 100% del
estudiantado ha votado con la maxima puntua-
cion (figura 6).
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Por ultimo, la totalidad de los alumnos ha mos-
trado el nivel maximo de satisfaccion con el pro-
yecto de innovacion docente (figura 7).

El proyecto ha fomentado el trabajo colaborativo y
la autonomia en el trabajo

ml
m2
u3

[ ]

Figura 4: Resultado de la encuesta realizada al
alumnado sobre si el proyecto ha fomentado el
trabajo colaborativo y la autonomia en el trabajo.
Fuente: Elaboracién propia.

El proyecto ha conseguido la adquisicién de
conocimiento de la materia implicada y ha
cumplido con los objetivos de la asignatura

ml
m2
m3

4
ms5

Figura 5: Resultado de la encuesta realizada al
alumnado sobre si el proyecto ha conseguido
la adquisicién de conocimiento de la materia
implicada y ha cumplido con los objetivos de la
asignatura. Fuente: Elaboracién propia.

El proyecto ha despertado el interés por la
asignatura

ml
u2
m3

[ ]

Figura 6: Resultado de la encuesta realizada al
alumnado sobre si el proyecto ha despertado el
interés por la asignatura. Fuente: Elaboracién

propia.
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Estd satisfecho/a con el proyecto

Figura 7: Nivel de satisfaccién de los estudian-
tes con el proyecto. Fuente: Elaboracién propia.

En definitiva, los alumnos han mostrado un alto
grado de satisfaccion con la dinamica de traba-
jo del proyecto, en el que se han sentido muy
comodos tanto en los trabajos grupales como
en los individuales, se han motivado con la com-
peticién generada por el mismo, y han disfru-
tado del proceso de ensefianza-aprendizaje, tal
y como se refleja en los comentarios que han
expresado algunos de ellos en el cuestionario de
evaluacion del proyecto: “Lo mas destacable ha
sido el ambiente acogedor y didactico creado,
asi como la interaccion a la hora de aprender
adaptandose perfectamente a las condiciones
actuales tan complicadas”; y, “me han encanta-
do el desarrollo de clase y la dindmica. Diversion
y aprendizaje han ido siempre de la mano y es
de valorar”.

5. CONCLUSIONES

El proyecto gamificado relacionado con el ambi-
to de las ciencias y técnicas historiograficas ha
potenciado la motivacion e implicacion de los
estudiantes, logrando la adquisicién de cono-
cimientos y competencias de la materia de una
forma dinamica e interactiva. En él se han utiliza-
do mecanicas ludicas para dinamizar el proceso
de aprendizaje, combinando estrategias didac-
ticas y herramientas para flexibilizar la participa-
cion y comunicacion, promover la competitividad
y el trabajo autébnomo y colaborativo. Con estas
estrategias, el estudiante se ha convertido en un
agente activo, implicado en su proceso formati-

vo donde el aprendizaje significativo es esencial
para la formacién del alumnado desde el punto
de vista académico, pero también personal.
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